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pe \ Jetzt gratis in allen Kelly’s Chips- 
| und Popcornpackungen mit Alttionsschletfe: 


Mit vier Sammelblättern, mit den 
Abbildungen aller Caps, Sammelhüllen 
zum Einstecken, 2 tollen Comics von 
’ Yoshi’s Island und Donkey Kong 2 und 

vielen lustigen Spielideen. 


Du zahlst öS 79,- auf das Postscheckkonto 93050665 
der Unique Ges.m.b.H., Kennwort Kelly’s, 

ein und die Sammelmappe wird Dir dann von der Post 
gratis zugestellt. 


Fei 
Nintendo 


Hi Ihr auch schon gedacht, daß uns 
\-’ der Frühling dieses Jahr vollkommen 
vergessen hat? Na ja, immerhin war das 
kaltnasse Wetter Grund genug dafür, es 
sich vor dem SNES oder mit dem Game 
Boy in der Hand vor dem Kamin gemütlich 
zu machen... Mittlerweile hat sich der 
Frühling aber dann doch dazu aufgerafft, 
den Winter endlich vom eisigen Thron zu 
schubsen, und genauso wie draußen nun 
die ersten Blumen blühen, so blühen uns 
rechtzeitig zum Osterfest neue Spiele. Also 
keine Frühjahrsmüdigkeit vorschützen und 
ran an den Speck (und die Ostereier)! 


D“ Frühjahrsknaller schlechthin ist 
natürlich „Toy Story“, das Spiel zum 
gleichnamigen Kinchit! Ab Seite 6 stellen 
wir Euch Disney’s neuestes Meisterwerk 
ausführlich vor - und außerdem erhaltet Ihr 
heiß& Infos über die Entstehung dieses 
ersten abendfüllenden Kinofilms aus dem 
Computer! Auf Seite 12 beginnen dann 
die großen Kirby-Festspiele. Der niedliche 
Schneeball .hat.dieses Jahr ganz auf seinen 
Winterschlaf verzichtet und ‘wartet gleich 
mit zwei(!) neuer Games auf! So lasset die 
Kirby-Festspiele beginnen! 


A ußerdem: Neues über das 
“> Nintendo-64, 90210-Star Jamie 
Walters im Promi-Test, und natürlich wieder 
jede Menge Tips & Tricks zum Sammeln! 


Viel Spaß! 
Euer 
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PROMI-TEST 


Wenn er zur Gitarre greift, schmelzen die Mädels reihenweise dahin. Die Rede ist 
von Jamie Walters, dem Ray Pruit in der Kult-Serie Beverly Hills 90210.Wir trafen 


den Fernsehstar und ließen ihn für Euch ‚Tetris Blast‘ testen. 


amie ist von den Strapa- 
zen des Tages sichtlich 
mitgenommen , als wir 
ihn in der Präsidenten-Suite 
“eines Nobelhotels treffen. Kurz 
zuvor hat er noch auf dem 
Wiener Rathausplatz Rosen an 
! seine Fans verteilt und wäre 
dabei fast von ihnen erdrückt 
worden. Trotzdem setzt er 
sofort sein (für Mädels angeb- 
lich unwiderstehliches) Lächeln auf und 
begrüßt uns freundlich: „Hi, I'm Jamie, What’s 
up - wie geht's?“ 


enn ich nicht gerade neue Songs auf der 

Gitarre komponiere oder vor der 

Kamera stehe, spiele ich garantiert ein 

«Videospiel - ich bin absolut verrückt nach die- 
sem Zeug!” erzählt.er uns. Kein Wunder also, 
daß auch ihm der Game Boy nicht fremd ist. 
Als wir ihn auch noch bitten, für uns die neue- 
ste Variante des Spieleklassikers schlechthin - 
„Tetris Blast” zu testen, ist seine Müdigkeit wie 
weggeblasen. „Hey, das ist ja super - Tetris 
gehört wirklich zu meinen absoluten Lieblings- 
spielen!” 


Achtung, Suchtgefahr! 


achdem ich Jamie kurz 

das Spielprinzip von 

„letris Blast“ er- 
klärt habe, beginnt der 
Superstar auch schon 
eifrig Bauklötzchen 
zu sortieren und 
knackt auch prompt 
meinen Rekord. „Das 
hätte ich dir gleich 


sagen können”, lacht Jamie, 
„Ich bin nämlich Tetris-süchtig! 
Wenn ich einmal losgelegt 
habe, bin ich die nächsten 
drei Tage nicht ansprechbar! 
Tetris ist für mich überhaupt 
das Game Boy-Spiel schlecht- 
hin. Die Grafik ist zwar recht 
schlicht, aber dafür gut zu 
erkennen, und ein Knobelspiel 
bleibt immer spannend, wie 
oft man es auch spielt! Ich 
finde, daß sich ‘Tetris 
Blast‘ wirklich von den 
vielen anderen Versi- 
onen abhebt - die 
Explosionen sind 
echt tolll Wie 

steht's - kann ich 

mir den Game Boy 

und ‘Tetris Blast’ 
behalten..?” Abge- 
macht, Jamie, dafür mußt 
du aber auch einige Ge- 
schenke für unsere Leser raus- \ 
rücken... 


Jamie ist ein echter 
Tetris-Profil 


Seit Ende März ist er auch 
endlich in unseren 


Kinos zu sehen - 


"Toy Story", der 


erste vollkommen 


computerberechnete Zeichentrickfilm aus dem 
Hause Disney. Und weil es bei Disney ja schon fast 


Tradition ist, erwartet Euch rechtzeitig zum 


Foto: Buena Vista/Disney 


Kinostart auch ein abwechslungsreiches Action- 


Adventure zum Film! 


n Amerika ließ "Toy Story" 
schon am ersten Wochen- 
ende die Kassen lustig klin- 
geln: Über 40 Millionen Dollar Ein- 
spielergebnis - einer der erfolgreichsten 
Filmstarts der Kinogeschichte!l Der 
Grund dafür sind sicherlich die 
atemberaubenden Computergrafiken | I 
der kalifornischen Animationsfirma Dagegen ist ein Wildwest-Duelleinreines Kinde 
Pixar, die schon für die Effekte in 
"Terminator 2" gesorgt hat. Aber uch 
die mitreißende Geschichte um die 
beiden Haupffiguren, den Spielzeug- 
cowboy "Woody" und der Space- 
Ranger-Figur "Buzz", ist dafür verant- 
wortlich, daß die amerikanischen 
Kids total aus dem Häuschen sind. 


rspiell 


chauplatz von "Toy Story" 
ist das Kinderzimmer des 
sechsjährigen Andy (ein 
ziemlich verwöhnter Bengel), dessen 
Spielsachen immer dann lebendig... 
werden, wenn er gerade nicht im Zim- 
mer ist. Woody ist der Chef des bunten 
Haufens und hat sogar einen Ehren- 
platz auf Andys Bett - bis zu jenem 
Tag, an dem plötzlich Buzz auftaucht, 
die hyper-modernste Spielzeugfigur, 
die es zur Zeit zu kaufen gibt. Klar, 
daß Woody den Space-Ranger sofort 
zu einem echten Wildwest-Duell fordert! 


Von wegen Air-Dämpfung - in Deckung!!! 


Gib Gummi! Formel-1-Training im Kinderzimmer. 


Doch das hätte er besser nicht tun sollen, 
denn seine Kollegen nehmen ihm 
“ seine Eifersucht ziemlich übel. Und als 
Woody Buzz dann sogar noch 
aus dem Fenster schubst, 
fordern ihn die anderen 
auf, Buzz sofort wieder 
zurückzuhelfen, bevor 
er in der fremden Welt 
stirbt. Was folgt, ist 
eine spannende Reise 
durch das Reich der 
Menschen... 
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ie schon bei "Pinocchio" 
(siehe letzte Ausgabe), hält 
sich das Videospiel ziemlich 
genau an die Filmvorlage. Im ersten 
Level mußt Du als Woody zum Beispiel 
die Spielzeugsoldaten aus ihrer 
Schachtel befreien, damit sie auf 
Erkundungstour durchs Kinderzimmer 
gehen können. Mit Deinem Lasso 
kannst Du’ die Spielzeugfiguren, die 


J 


Yippieeht!! 


Dir weniger gut gesinnt sind, für kurze 
Zeit bändigen, und nebenbei Bonus- 
gegenstände einsammeln. Im vierten 
Level rast Du auf einem Skateboard 
durch die Gegend, und im Pizza- 
Restaurant mußt Du Dich vor herunter- 
fallenden Essensresten in acht nehmen! 
Aber "Toy Story" bietet nicht nur Jump'n 
Run-Action - immer wieder sorgt ein 
Genre-Wechsel dafür, daß bestimmt 
keine Langeweile aufkommt... 
Besonders die (auch 
grafisch} äußerst 
gelungene "Micro- 
Machines" Runde 
verspricht tol- _ 
len Spielspaß! 
Hier mußt Du Deinen 
ferngesteuerten Flitzer 
durchs Kinderzimmer- 
Chaos steuern und 
immer wieder neue  « 
Batterien aufsam- JA 
meln, damit 
Dir der Saft 
nicht aus- 
geht! Sogar 
ein echter 3D-Level 
wartet auf Dich: 
Vorsichtig mußt Du 
durch verwinkelte | 
Korridore tapsen und 
Ausschau nach Aliens 
halten. Zwischen den 
einzelnen Runden | 
siehst Du immer wie- 
der Bilder, die Dir die 
Handlung des Films 
näherbringen und 4 
Dir die kommende | 
Aufgabe erklären. | 
Ein Spaßmacher | 
erster Klasse! 


Foto: Buena Vista/Disney 
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en "Toy Story" nicht sofort 
in seinen Bann zieht und 
total begeistert, dem ist 
wohl nicht mehr zu helfen. Alle Sprites 
wurden gerendert und bewegen sich 
äußerst flüssig - keine Spur etwa von 
lästigem Ruckeln - alles in allem erin- 
nern sie stark an die Qualität von 
"Donkey Kong Country 2"! Der Auf- 
wand, den die Programmierer hier 
betrieben haben, sucht auch wirklich 
seinesgleichen: Sogar die Animations- 
spezialisten, die für 
den Kinofilm zu- 
ständig waren, 
wurden um Mit- 
hilfe gebeten, 
um die Grafiken 
genauso atem- 
beraubend wie 
in der Leinwand- 
Version zu gestalten! 
Durch ein spezielles 
Verfahren wurden auch spektakuläre 
3D-Effekte erzielt, ähnlich wie bei 
"Mickey Mania"! Kein Wunder also, 
daß in Amerika schon 150.000 "Toy 
Story"-Module an den ersten zehn 
Tagen über den Ladentisch wander- 
ten. 


Hm... ich glaub' mein Pferd ist im falschen Film! 


Aaargh! Das ist ja hundsgemein! 


EIERELLAUGE FÜR 
BenSeme Bau! 


atürlich macht mich auch 
der Sound rundum zufrie- 
den - wie könnte es auch 
anders sein! Die einzelnen Musik- 
stücke passen hervorragend in die Kulisse 
des Kinderzimmers und sorgen auch 
bei spannenden Szenen für den richtigen 


Buzz' und Woodys Trip in die Außenwelt, 


Nervenkitzell Auch bei der Qualität der 
oft witzigen Soundeffekte und der ge- 
sampelten Stimmen wurde nicht ge- 
spart! Die deutsche Version von "Toy 
Story" ist übrigens auch die einzige, die 
ein Paßwortsystem bietet! Tolle Grafik, 
super Sound und ein unglaublich ab- 
wechslungsreiches Spielgeschehen - "Toy 
Story" hat schon jetzt den Platz im 
Klassiker-Himmel sicher! Mit Spannung 
erwarten wir auch die Game Boy- 
Version, die etwas später diesen Som- 
mer erscheinen soll. Nintendo und 
Disney - wirklich ein tolles Team! 


Foto: Buena Visto/Disney 


UANEIR Woodys a 
i Rivale. 


Fotos: Buena Vista/Disney 
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especenase 


Erhältlich: 


ısommer im Handel 
Altersempfehlung: 
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+jintar Jan Kulissen 


Jetzt mal ehrlich: Hast Du nicht auch schon einmal davon geträumt, daß 


Deine Spielsachen lebendig wären? Im neuesten Disney-Kino-Hit "Toy 


Story" werden die Toys (=Spielsachen) des kleinen Andy zum Leben erweckt - 


wenn auch "nur" vom Computer. 


ie Geschichte des Films 
begann vor etwa fünf 
Jahren. Regisseur John 
Lasseter, der 1989 für seinen 
Computer-Kurzfilm "Tin Toy" schon den 
Oscar erhalten hatte, 
versuchte der Firma 
Disney die Produktion 
eines Films schmackhaft 
zu machen, der nur aus 
vom Computer berech- 
neten und bewegten 
Bildern bestehen sollte. 
Die zuständigen Herren 
waren weniger begei- 
stert: Zwar war Disney 
schon immer Vorreiter 
auf diesem Gebiet ge- 
wesen (Wer erinnert 
sich an den Film "Tron" 
von 19812 Niemand? 
- Kein Wunderl), und 
auch "Die Schöne und 
das Biest" und später 
"König der Löwen" 
wurde mit Hilfe von 
Computern hergestellt 
- aber ein ganzer 
Film® 


etztendlich kam aber doch 
das ©.K. - doch damit 
begannen die Schwierig- 
keiten erst. Das Problem ..bei 
Computerbildern ist nämlich, das alles 
schon zu perfekt aussieht. Über 100 
Animationsspezialisten versuchten, 
die Hauptdarsteller auf dem 
Bildschirm menschlicher zu machen - 
aber auch die Drehbuchschreiber 
schrieben ihre Notizen immer wieder 
um. Schließlich soll- 
ten Woody und 
Buzz auch 
jedem Kino- 
zuschauer 
sympathisch 
sein! 


Heli Deinboek singt für 
Buzz und Woody! 


Foto: PolyGram/Nöbaver 
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Jedes 
zelb 
Jat . 


a le 
anzeigen! Ein 


ür John Lasseter 
stand schon 
von Anfang 


Geringerer als Oscar- 
Preisträger Tom 
Hanks ("Forrest 
Gump") den Woody 


sprechen sollte. Woodys 


in Anspruch. 


Wer schon immer 


Art zu sprechen wurde wissen wollte, wis eh 

Hund entsteht: 

deshalb der Art von Tom N ee 

. Hanks nachempfunden. Der Punkt für Punkt in den 
ae ist die (5 a , amerikanische Starkomiker ee 
Rolle Woodys auf den Tim Allen ("Santa Clause") Unmenge von Daten (2) 
Leib geschneidert! k i R aus denen dann das 
2 leiht Buzz seine Stimme. Ga Beh 
Die beiden mußten für diesen Job Wird (3). Und zum 

& f j I Schluß bekommt Wuffi 

immer ..wieder ihre Dreharbeiten unter- auch noch ein Fell (4). 

Wau! 


brechen, um im Studio ewig dieselben 
‚Sätze zu sprechen. 


uch beim Soundtrack ließ 
sich Disney nicht Iumpen: 
Alle Lieder zu "Toy Story" 
wurden vom bekannten Song- 
schreiber Randy Newman kompo- 
niert. Sensationellerweise gab Disney 
auch grünes Licht dafür, daß auf der 
deutschen Soundtrack-CD zusätzlich 
der Song "You've Got A Friend In 
Me" zusammen von Heli Deinboek 
und Klaus Lage auf Wienerisch zu 

hören ist. Wer sich 
diese Rarität nicht 
entgehen lassen 
will, macht am 
besten bei unse- 
rem "Toy Story"- 
Gewinnspiel mit! 


Fotos: Buena Vista/Disney 


Gewinne eines von 5 Toy 
Story Mega-Sets! (beste- 
hend aus: 1 Toy Story- 
Spiel für SNES oder 
Game Boy, 1 Toy Story- 
Soundtrack-CD, 1 Toy 
Story-Rucksack, 1 Toy 
Story-Kugelschreiber) 


D> Welcher berühmte Schau- 
spieler leiht Woody im engli- 


schen Original seine Stimme? 


(Gewinnkupon Seite 35) 


Unter den niedlichen Bewohnern des Traumlandes ist seit einiger 


Zeit ein neues Spielfieber ausgebrochen: Das Geisterfallen-Spiel 


läßt keinen mehr los! Kannst Du 
unserem. Freund Kirby 
helfen, das große Turnier 
zu gewinnen und den 
„Iraumbrunnen-Cup“ einzu- 


heimsen? 


Du tatsächlich den Du auch den Schwierigkeitsgrad 


heißbegehrten Pokal in wählen: von I (mild, einfach) bis 5 
Händen halten kannst, ist  (Cajun - höllisch schwerl). 


es aber noch ein weiter Weg..Denn 
insgesamt 16 Bewohner des Iraum- 


landes haben sich für das große Hi, Waddie Dee! 
Turnier angemeldet, und jeder hat Are you ready?!? 


fleißig geübt. Unser Tip also: Erst mal 
fleißig im Practice-Modus trainieren! 
Je nachdem, wie gut Du schon bist 
(oder für wie gut Du 
Dich hältst - bekannt- 


Paar Schuhe) kannst 


’s 


Kleines Wortgefecht bevor’s losgeht... 


zwei 


a 


DAS SPIEL MT 
DEM „aL@ez 
„Kirby’s Ghost Trap“ erin- 


® nert ein wenig an das gute 


alte „Tetris“. In Dein Spielfeld fallen 
von oben bunte runde 
Dinger mit zwei Augen 

“herab - im -Traumland 

allgemein als „Blobs” 
bekannt. Blobs gibt es in 
fünf verschiedenen 
Farben und sie tre- 
ten grundsätzlich 
! paarweise auf. Wäh- is 


‘rend sie von oben herab plump- 


as Spielprinzip von 


.i@ 


n& - 
\o ; 
m” ._ 


1 
Gestatten - Mr. und Mrs Blob! 


sen, lassen sie sich im oder gegen 
den Uhrzeigersinn drehen. Dein Ziel 
sollte es sein, die Blobs so anzuord- 
nen, daß vier gleichfarbige Blobs 
nebeneinander liegen - dann zerplat- 
zen sie nämlich 
mit einem .lusti- 
gen Sound! Und 
da dadurch natür- 
lich Platz frei wird, 
rutschen die Blobs, 
die vorher dar- 
über gelegen 
haben, nach. 


Das Geheimnis bei diesem 
Spiel heißt ganz _ 
einfach: Ketten- 

 reaktionen auslösen! 

Darum vergiß nicht, auch 

öfter mal einen Blick in das 

„Next”-Fenster zu 

werfen! Aispr 


ie ganz Schlauen unter 
Euch werden es schon 
bemerkt»haben: Richtig, 
damit sind riesige Kettenreaktionen 
möglich! Und die sind auch wichtig 
für Dich - denn je größer die 
Kettenreaktion ist, die Du auslöst, 


umso mehr durchsichtige 
Geistersteine fallen in das 
Spielfeld Deines Gegners. Die 
sind nun aber besonders lästig, denn 
sie behindern ihn beim Spielen und 
verschwinden erst wieder, wenn die 
benachbarten Blobs zerplatzen. 
Äntreten kannst Du übrigens nicht nur 
gegen Iraumland-Bewöhner, sondern 
auch gegen einen menschlichen 
Freund. Und damit heiße 

Matches garantiert sind, 
läßt sich der Schwierig- 
keitsgrad für jeden von 
Euch einzeln einstellen! 


ein Wunder, daß Kirby 

und seine Freunde dem 

großen Turniertag so ent- 
gegenfiebern - „Kirby’s Ghost Trap” 
läßt keinen so schnell wieder los - die- 
ses Spiel macht wahrhaft süchtig! Die 
aufmunternden Anfeue- 
rungsrufe von» Kirby 
und die tollen) digi- 
talisierten Geister- 
stimmen, die jedes- 
mal ertönen, wenn 
sich eine Geisterla- 
wine ankündigt, sor- 
gen für lang anhaltenden 
Dauerspielspaß! Na, 
wer von Euch wird 
den „Traumbrunnen 
Cup” wohl als erster 
für sich entscheiden? 
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‚Da hat Kirby noch’gut lachen! 


Hilfe!!! Eine Geisterlawine!!! 


Sr 
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B rfmer! Pa bekommen wir von 'Euch '\ Pleis 
£ f zugesandt, die Euch’bei Eurer Lieblingsbeschäftigung 
' (natürlich Nintendo-spielen) oder in Mario- Kostümen“ ‚zeigen. 
' Was liegt also näher, als einen Fotowettbewerb ins Leben zu - 
rufen? Schickt uns-einfach ein verrücktes-Foto, das Euch mit 


\Eurem Game Boy oder. ‚Super. Nintendo zeigt! 


3 Unsere Adressen: 
_ ÖSTERREICH: NINTENDO CLUB BÜRO, 
' Postfach 83, /A-5027 Salzburg 
SCHWEIZ: NINTENDO CLUB BÜRO, 

Auf dem Wolf 30, 4052 Basel E 
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“ Gel inneln winkt eine Spielkassette ihref Wahl. 
Also, nichts wie ran an Papis Kamera. ane 
besonders witzige Anregungen wollen wir ‚Euch (T 
a jetzt‘ FOR SIE ar 37°. 
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Inhine-SIkoam 


’/Fit& Funauf 
I ot/ıt BOLB%, 


Der Frühling kommt, und mit ihm die sonnigen Tage, an 


denen man endlich wieder ohne dicke Wintersachen nach 
' draußen gehen kann. Da wird es doch auch Zeit, endlich die war- 
men Stiefel im Keller einzumotten und sich nach "coolerem" 


Schuhwerk umzusehen! Unser Tip:Versuch's doch mal mit 


Inline-Skates! 


nline-Skaten ist ohne 
Zweifel zur Zeit der "In"- 
Sport schlechthin. Keine 
andere Sportart hat in so kurzer Zeit 
so viele Fans für sich gewinnen kön- 
nen. Erfunden wurden die Inline- 
Skates übrigens schon Anfang der 
achtziger Jahre. Damals suchte ein 
amerikanischer Eishockeyspieler nach 
einer Möglichkeit, seine Lieblings- 
sportart auch im Sommer ausüben zu 
können. Dabei kam er auf die genia- 
le Idee, die Rollen von Rollschuhen 
einfach hintereinander anzubringen 
(englisch: "in line"). Fortan stand 
auch heißen Streethockey-Matches 
auf der Straße nichts mehr im Wege 
(außer ein paar Autos vielleicht...) 


Der Asphalt glüht! 


eschwindigkeiten bis zu 50 
km/h können Profis auf 
Inline-Skates erreichen. ) 


! 


Aber auch die Halfpipe ist seit einiger 
Zeit nicht mehr nur den ..Skate- 
boardern und BMX-Fahrern vorbehal- 
ten. Für viele ist Inline-Skaten schon 
die richtige Antwort auf kilometerlan- 
ge Verkehrsstaus - und vielleicht sogar 
das Fortbewegungsmittel der Zukunft. 
Auf jeden Fall macht es aber irren 
Spaß, auf Inline-Skates durch die 
Gegend zu flitzen! 


Gewinne eines von vier 
Paar supercoolen 
Oxygen Inline-Skates! 


2 


een SER, 


D> Wieviele Rollen hat ein 
Inline-Skate-Schuh? 


ewinmn5pil 


(Gewinnkupon Seite 35) 
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der Daß Tim und sein vierbeiniger Gefährte Struppi. auf Reisen gehen, 
E. EEE Bor) ist an sich ja nichts Besonderes - das Reisen gehört schließlich zu 
1 Speer ) den Hauptbeschäftigungen & 
a eines Reporters. Diesmal 
tut er es allerdings in Deiner 
Jackentasche: Denn nach 
dem tollen Spiel für das 
SNES kommt jetzt die N N 
Umsetzung für den | | 


Game Boy! | 


orlage für dieses Aben- 
teuer ist Band 9 der belieb- 
ten Comic-Serie: Mitten im 
Urlaub erhält Tim die schreckliche 
Nachricht, daß sein Freund Tschang 


Ahem - die Paketaufgabe ist dort düben! 


unter den Passagieren eines Flug- 
zeuges war, das in einen heftigen 
Sturm geraten und in den Bergen bei 
Gosithan abgestürzt ist. Da führt für 
den tapferen Tim natürlich kein Weg 


Toll für Fans: Immer wieder gerenderte Grafiken - . . 
aus dem Original-Comic! daran vorbei, sich auf die Suche 


Bin ich vielleicht ein Känguruh?!? 


nach seinem Freund zu machen. Kein 
Gedanke, daß Tschang etwa nicht 
mehr am Leben sein könnte. Mit von 
der Partie sind natürlich auch Captain 
Haddock und Professor Bienlein. 


VON MONC HEN 
UND PUTZEN 


ie Expedition der Freunde 
i gestaltet sich natürlich 
a äußerst schwierig - zahlrei- 


che Hindernisse wollen bewältigt wer- 


....den. So werfen wildgewordene 


Züggäste mit Paketen nach Dir 
(warum immer ich®!), Putzfrauen het- 
zen Dich mit ihren Staubsaugern, klei- 
ne Hunde versuchen Dir ans Bein zu 
pinkeln (im rein übertragenen Sinn 
natürlich} und Kellner haben ihren 
Spaß daran, Dir die Tür vor die Nase 
zu knallen. So richtig abenteuverlich 
wird’s im Schneesturm-Level (ach hätt’ 
ich bloß meine Schibrille dabei), und 
auch eine Klettertour mit Captain 
Haddock birgt unzählige Gefahren 
(Eispickel® - Ich hab’ keine Pickell!!). 
Gemeinsam mit Tim 
„ erforschst Du unterir- 
v dische Höhlengänge 
“und landest sogar in 


\ einem Kloster. 
s 


im in Tibet“ ist wirklich ein 
Fest für alle Fans des 
Original-Comics. Jeder Level 


entspricht einer Szene im Heft, und 
sogar eher unwichtige Nebenfiguren 
wurden der Vorlage entnommen. 
Nicht nur Jump’n Run-Freaks werden 
ihre Freude an diesem Spiel haben - 
auch Rätselfreunde kommen voll auf 
ihre Kosten. Die Grafik im Spiel ist 
zwar nicht übermäßig aufwendig, 
aber dafür auf dem Game Boy umso 
besser zu erkennen. Und die Sound- 
untermalung paßt hervorragend zu 
den einzelnen Spielszenen und läßt 
den Puls noch etwas höher schlagen... 
Abenteurer, macht Euch auf 
die Reise! 


Game Boy 
Infogrames 


Jump’n Run-Adventure 


u 


Re uigkeiten, 


Bekanntlich müssen wir unsja 
noch ein Weilchen gedulden, 
bis auch wir in die Läden stür- 
men und uns Nintendos neue 
Wunderkonsole unter den Nagel 


reißen können. Bis es endlich soweit 


NINTENDO 


ist, haben wir uns vorgenommen, Euch den Mund noch 


etwas wäßriger machen... Hier sind die neuesten Infos! 


} l ie das Nintendo-64 und 


das neue Joypad ausse- 

hen werden, welche Re- 
korde der „coole schwarze Kasten” 
im Bereich der Videospielgeräte bre- 
chen wird und welche Spiele dafür in 
Vorbereitung sind, darüber haben wir 
Euch ja bekanntlich schon im letzten 


Heft informiert. Dies ist aber noch 
längst nicht alles, was es an Un- 
glaublichem über das N-64 zu berich- 
ten gibt. Nintendo will nämlich noch 
eins draufsetzen, um der Konkurrenz 
einen noch größeren Schritt voraus zu 


sein. Der Name der neuen Geheim- 
waffe: 64DD! 


Ä ue... ME... ME 


64DD - 
Speicher total! 


b diese neue Erfindung 
tatsächlich so heißen wird, 
ist aber noch nicht ganz 
sicher - immerhin ist das Projekt noch 
„top secret”! Auf jeden Fall handelt es 
. sich dabei aber um ein neues Speicher- 
medium, das alles Bisherige in den 
Schatten stellen "soll. Es handelt sich 
dabei um eine magnetische Disk, die 
- 64 MegaßByte (MB) an Daten fassen 
soll. Das ist 16 Mal mehr, als sich 
| etwa’auf der SNES-Kussette" „Donkey 
. Kong Country” befindet! Etwa 20 MB 
davon sollen für den Spieler beschreib- 
bar sein. Schluß. also mit mickrigen 3 
Spielstand-Speichern!" Außerdem" be- 
deutet dies, daß Ihr bei einigen 
Spielen mittels eines Editors Eure eige- 
„. nen Helden und Levels schaffen könnt! 
Auchdie Möglichkeifeines Nefzwerk- 
‘; Dienstes via- Modem in weiterer 
*-Zukunft ist damit gegeben. 


as fürdie neuen Disks nöti- 
ge laufwerk wird an der 
Unterseite des N-64 befe- 
stigt, und ist außerdem mit einem | 


oder 2'MB Erweiterungs-RAM Pack aus- 


„Zelda 64” wird das erste Game sein, das die 
neue Technologie nutzt! 


iu 

Kirby muß diesmal wohl überall dabei sein! 

gestattet. Dadurch wird der Speicher 
des N-64 noch einmal vergrößert! 
Nintendos neuester Clou ist noch da- 
zu nicht nur zuverlässiger (weil weni- 
ger empfindlich gegen Staub und 
Kratzer), sondern auch gut 3 Mal 
schneller als die übliche CD-ROM- 
Technologie, die in Papis PC steckt 
Der Verkatfspreis vor Laufwerk Und 
Disks steht bis jetzt noch nicht fest, 
wird aber auf jeden Fall billiger sein 


war werden im ersten Jahr 
alle Spiele noch auf Modul 
erscheinen, aber schon 
Mitte 1997 sollen die ersten Games 
auf den neuen Disks erscheinen. Da 
die 64DD-Disks wegen ihres großen 
Speichers vor allem für die 
Programmierer von. Rollenspielen 
interessant sind, dürfen wir vor allem 
auf umfangreiche Spiele dieses 
beliebten Typs hoffen. Geplant sind 
unter anderem ein 64-Bit „Zelda“, 
sowie „Final Fantasy VII” und 
„Dragon Quest VII”, die nicht nur von 
den japanischen Kids schon sehnsüch- 
tig erwartet werden. 


Billard - öde? Golf - stinklangweilig? Dann muß die 


NTERTAINMENT SYSTE 


Kombination von beiden ja die größte 


Schlaftablette der Welt sein, oder? Denkste! 


Wirklich höchste Zeit, daß Du „Kirby’s 


Dream Course‘.kennenlernst... 


ei 


kniffligen Runden versucht er, die ver- . 
lorenen Sterne wieder einzusammeln 
und zum Palast des fiesen König 
Nickerchen vorzudringen, um diesem / 
mal wieder tüchtig die Meinung zu = 
sagen... 


) urch»sechs Kurse zu je acht 
Bahnen mußt Du Kirby 
ieder einmal hat/der böse schubsen, der auch hier in 
König Nickerchen zuge- seiner Rolle als Minigolfball einen run- 
schlagen -‚diesmal hat er 
alle Sterne vom nächtlichen Himmel 
über dem Traumland geklaut! Und da 
man ohne funkelnde Sterne am 
Himmel bekanntlich nichts Schönes 
träumen kann, sind die Bewohner des 
Traumlandes seitdem sehr, sehr trau- 
rig. Klar, daß sich unser Freund Kirby 
da nicht lange bitten läßt, um seinen Jedes oA Mitglied im Golf-Club darf zuerst 
Freunden zu helfen. In verschiedenen, sein eigenes Logo entwerfen! 
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Da sitz ’ich nun, ich armer Tropf - und 
hab ’ne Kugel als ‘nen Kopf! 


dum (hihi) d-roll-igen (hihihi) Eindruck 


. macht. Damit Du alle Steigungen gut 


sehen (und miteinberechnen) kannst, 
ist das Spielfeld mit einem bunten 
Schachbrett-Muster übersät. Wie beim 
echten Minigolf ist es Dein Ziel, Kugel- 
Kirby mit möglichst wenigen Schlägen 
im Loch zu versenken. Dabei darfst Dü 
allerdings nicht darauf ver- 
gessen, möglichst viele 
Sterne aufzusammeln! 
Hast Du alle Geg- 
ner mit der Kugel 
getroffen, verwan- 
delt sich der letzte 
von ihnen in 
das Zielloch. 
Wie beim Bill- 
ard kannst Du 
Kirby durch Verschieben des Ziel- 
kreuzes einen Rechts- oder Linksdrall 
geben (hoffentlich wird ihm da nicht 
schwindeligw--örks!) und mit dem 
Powermeter die Kraft des Schlags 
bestimmen. 


KEICHUFZROWER! 


anu® Kann man bei diesem 
Spiel eigentlich gar keine 
Leben verlieren® Nicht so 


" Schon vor dem \ 
Abschlag kannst Du 
sehen, wohin Kirby rol- 
len wird. Die Linie ist 
allerdings für einen Schlag 
mit voller Power berech- 
net, wenn Du Kirby 
genau in der Mitte 
triffst! 


schnell, "liebe 
Freunde, natür- 
lich kann man (sonst 
wäre die ganze Sache 
ja wohl nur halb so spannend)! Die 
roten Tomaten am rechten unteren 
Spielfeldrand zeigen Dir an, über wie- 
viel Power Du noch verfügst. Für jeden 
Schlagmbrauchst Du eine Energie- 
tomafe - für jeden getroffenen Gegner 
erhältst Du eine dazu. Hast Du die 
letzte Deiner vier Tomaten gemampft, 
verlierst Du eines Deiner drei Leben. 


Die gepunktete Linie zeigt Dir Kirbys Flugbahn! 


as wäre ein Spiel mit Kirby 
wohl ohne seine aberwitzi- 
gen Verwandlungsmöglich- 
keiten? Auch bei „Kirby’s Dream 
Course” greift der Knuddel-Knödel 
wieder tief in die Trickkiste. Sobald er 
einen Gegner berührt, übernimmt er 
dessen Fähigkeiten - angefangen vom 
Hochsprung-As über einen wirbeln- 
den Tornado bis hin zum UFO!!! Aber 
auch das Gelände hat es in sich: 
Richtungspfeile, Drehscheiben, Sand- 
bunker und Nagelbreitter machen 
Kirby das Leben schwer. 


Der Warp-Teleporter beamt Dich auf die Seitel 


‚sOLOSSABZIS 
SIR IDASS| 


icht nur absolute Kirby-Fans 
werden dieses tolle Spiel 
sofort in Herz schließen. 
Die Steuerung ist einfach und genau, 
die Grafiksso, richtig knuddelig, und 
der Soundtrack schon seit 
Wochen die ab- 
soltte Nummer 
Eins in den Hitpar 
raden von.Iraum- 
land! Da in je- 
dem Level mehre- 
re Wege zum Ziel 
führen, ist auch für extralangen 
Spielspaß gesorgt. Im 2-Spieler- 
Modus könnt Ihr Euch gegenseitig die 


Fi BVOURrIScoREEE 
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Sterne vor der Nase wegschnappen! 
Und Kirby läßt es sich nicht 
einmal nehmen, Dich per- 
sönlich zu_trainieren! ‘So 
gerne hat wohl noch niemand 
von Euch Nachhilfestunden 
genommen! 


Tja, es ist noch kein Meister vom Himmel _ 
gefallen! 


Stikev 


Erst knappe vier Jahre alt und schon ein absoluter Superstar unter den 


Videospiel-Helden! Kirby, der niedliche ‚kleine Kreis mit zwei Augen und einem 


Mund“, hat schon mit seinem ersten Game Boy-Spiel die Herzen aller 


Nintendo-Fans erobert. Hier erfahrt Ihr alles über den süßen Kerl! 


uf den ersten Blick sieht Kirby ja 
wirklich nicht aus wie ein typi- 
scher Videospiel-Held. Eigentlich 
würde er sich auch gut als Knuddel-Teddy 
Deiner kleinen Schwester machen - aber 
stille Wasser sind ja bekanntlich tief, und 
im Falle von Kirby täuscht der Schein wirk- 
lich gewaltig. Der kleine Klops hat zwar 
keine Muckis wie Arnold Schwarze- 
'negger, dafür aber umso kräftigere 
Lungen. Damit saugt er mit unbändigem 
‚Appetit alles, was nicht niet- und nagelfest 
ist, in sich hinein, um seine Gegner damit 
ganz einfach umzupusten. Wozu seinen 
Feinden also auf die Birne hüpfen, wenn's 
auch so geht..? 


ach dem Hinunterschlucken 
kopiert Kirby ganz einfach die 
Spezialfähigkeiten seines Monster- 
Menüs: Er vertreibt Feinde mit einem Mini- 
Schwert, verwandelt sich mal in ein 


Alle Nintendo Kirby- 
Games auf einen Blick! 


1992 
1993 
1994 
1993 
1996 
1996 
1996 
1996 


Kirby’s Dreamland (Game Boy) 
Kirby’s Pinball Land (Game Boy) 
Kirby’s Adventure (NES) 


Kirby’s Dreamland 2 (Game Boy) 
Kirby’s Dream Course (SNES) 
Kirby’s Ghost Trap (SNES) 
Kirby’s Block Ball (Game Boy) 
Kirby Bowl 64 (N-64, geplant) 


Stachelschwein, mal in einen Feuerball, 
und segelt Abgründe elegant mit einem 
Fallschirm hinunter. Insgesamt hat er 20 
verschiedene Verwandlungen drauf. Seit 
„Kirby’s Dreamland 2” kann unser Held 
auch reiten wie einst Old Shatterhand. 


ährend Kollege Mario auch 

ältere Spieler vor den Bild- 

schirm lockt, ist Kirby eindeutig 
der Liebling der jüngsten Nintendo-Fans. 
Nicht nur in seinem Heimatland Japan, 
wo die cleveren Spieleprogrammierer von 
Hal ihn 1992 aus der Taufe gehoben 
haben, sondern auf der ganzen Welt ist 
Kirby laut Umfrage das liebste Videospiel- 
Idol der Kiddies. Kein 


Wunder also, 
daß er auch 
schon einige 


Gastrollen ange- 
boten bekommen 
hat: Im achten 
Palast von „Zelda“ 
(Game Boy) ist 
Kirby mit seinen 
Brüdern ein fast 
unüberwindbarer 
Gegner für „Link“! 


) Name: Michael 
© Hirschegger 

4 Wohnort: Pitten/A 
#1 Alter: 14 

©] Hobbies: SNES spielen, Rad 
# fahren und anderen Sport treiben 
\- EN Lieblingsspiele: Starwing, 
Batman Forever, Mickey Mania 
Rekorde: Donkey Kong & Super Mario 
All Stars (999.999 Punkte) 
Größter Wunsch: einmal für 
Nintendo zu arbeiten und selbst 
Spiele zu erfinden. 


vr 
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Christian Haunold/A 


Name: Bernd 
Burgstaller 
Wohnort: Taufkirchen 
a.d. Pram/A 

Alter: 14 

Hobbies: Fußball, Rad fahren, 
schwimmen, Lehrer ärgern 
(wie nett!) und SNES spielen 
Lieblingsspiele: Donkey Kong 
Country 1&2, Lion King, Yoshi's 
Island, Killer Instinct 


Bm. ,*: 
Robert Hipfinger/A 


Name: Mario 
Neuhauser 
Wohnort: Klagenfurt/A 
Alter: 11 

Hobbies: SNES spielen, 
skaten, Musik hören 
Lieblingsspiele: Donkey 
Kong Country, Starwing, Zelda 
Rekorde: Tetris (220 Linien), Donkey 
Kong Country beendet 

Größter Wunsch: durch ganz 
Österreich reisen und alle 
SNES-Spiele besitzen 


Name: Bernhard 
Schweiger 
Wohnort: Oberhofen/A 
Alter: 12 

Hobbies: SNES spielen, 
schwimmen und vieles mehr 
Lieblingsspiele: Mortal Kombat 
1&2, Super Mario Kart, Lemminggs, 
Rise of the Robots 

Rekorde: Mortal Kombat 1&2 beendet, Super 
Mario Kart & Super Mario World beendet 
Größter Wunsch: keine Hausauf- 
gaben mehr (Du sprichst uns 


Die Gewi 
aus der Fe 
Au: 


Je ein Donkey 
Kong Set: 
® Aurelio Luchhesi, 
CH-Rheinfelden 

® Max Lienhard, 
CH-Oetwil 

e Andreas Mosser, 
A-Fraxern 

e Martin Pöttler, 
A-Weigelsdorf 
e Bernhard Hrdina, 
A-Pöllauberg 


aus dem Herzen!) 
“ 


Je eine CD "Die 
Fantastischen Vier - 
Lauschgift": 

eDavid Tuneian, A-Wien 
Kathrin Rothenburger, CH-Zollikofen 
e Marc Zurbrügg, CH-Biel-Benken 
e Stephan Malli, A-Wien 

Die Gewinne werden 
zugesandt! 


ich 


Name: David Racioppi 
"| Wohnort: Gollion/CH 
| Alter: 15 

| Hobbies: SNES, Game Boy & NES 
spielen, Musik (Michael Jackson), 
Fußball & Mädchen (oh-la-lal) 
Lieblingsspiele: Megaman X, 
Donkey Kong Country (SNES), Zelda, 
Batman (Game Boy), Zeldal&2 (NES) 
Rekorde: Aladdin in 30 Minuten beendet, 
Donkey Kong Country mit 101% beendet 
Größter Wunsch: ein Nintendo-64 zu be- 
sitzen (schnell! -können wir gut verstehen...) 
und einen Ausbildungsplatz als 
Grafiker zu bekommen 


Name: David 
Haering 

Wohnort: St-Aulin/CH 
Hobbies: SNES spielen, 
Fahrrad fahren, fernsehen, ... 
Lieblingsspiele: Lion King, 


Andräs 
Leiner/H 


Name: Michael 


) Super Hockey, Super Mario Zwicky 
All Stars, Kick Off 3, Street Wohnort: Zürich/CH 
a 2 Turbo, NBA Jam Hobbies: SNES & Game 


Boy spielen, Fußball, 
Briefmarken sammeln 
Größter Wunsch: ein- 
mal im Club Nintendo- 
Magazin zu sehen zu sein (na, 
dann mach mal die Augen 
weeeit aufl) 


Rekorde: Lion King, Super Hockey, 
Kick Off 3, Super Mario All 
Stars, ... beendet 


Name: David 
Ohayon 
Wohnort: Biel/CH 
Alter: 11 
Hobbies: SNES, Game 
Boy & NES spielen, 
Fußball, Rad fahren 
Lieblingsspiele: Super 
Mario All Stars, Super Mario World 
182, Sim City, ... [SNES), 
Kirby's Adwanldse. Tiny 
Toon, ... (NES) 


Dominik 
Berner/CH 


Game Boy-Verkaufscharts 


Österreich: 


SNES-Verkaufscharts 
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Redaktions-Charts: 


» (1) Donkey Kong Country 2 
- Diddy's Kong Quest 
. (-) Kirby's Dream Course 
. (4) Secret Of Evermore 
. (2) International Super Star Soccer Deluxe 


. (-) Kirby's Ghost Trap 


888 80098 00 


. (5) Super Mario World 2 - Yoshi's Island 
« (3) Donald Duck in Maui Mallard 
. (6) Asterix & Obelix 


oO. © ss oa u 2 8 =» 


. (7) Tim in Tibet 


10. (9) Donkey Kong Country 


KOMM 


SEI 


ER: 


Nintendo 


So, 


DABEI 


Nur der offizielle Nintendo Club bietet Dir die megastarken Vorteile, 
die Du Dir nicht entgehen lassen darfst: 


Das Club 
Nintendo-Magazin 


6x im Jahr erhältst Du die superstarke offi- 
zielle Nintendo Club Zeitung, randvoll 


mit Tests zu den neuesten Spielen, interes- 


santen Hintergrund- 
berichten und jeder 
Menge Tips & Tricks! 
Und das Beste: Pünkt- 
lich und sofort zu Dir 
nach Hause geliefert! 


Die Nintendo 
Club-Karte 


Kein Club ohne Mitgliedsausweis - 


auch 
beim Club Nintendo erhältst Du Deine 
eigene, persönliche Club-Karte mit 
Deinem Namen und Deiner Mitgliedsnum- 
mer. Mit dieser Karte erhältst Du außerdem 


Vergünstigungen bei Nintendo-Veran- 


staltungen, Preisvorteile bei verschiedenen 
Nintendo-Händlern, telefonische Beratung 
durch unsere Spieleprofis und vieles mehr! 


Der limitierte 
Mario-Pin 
Zusätzlich schicken wir Dir fR I] 
sofort nach Deiner An —. 
meldung den offiziellen 
Mario-Anstecker zu, mit dem 
Du immer und überall zeigen 
kannst, daß Du ein absoluter 
Nintendo-Fan bist! Den Mario- 
Pin gibt es nirgendwo sonst 
zu kaufen! Und je länger.Du im Club mit 
dabei bist, umso wertvoller wird Dein Pin: 
Als Einsteiger erhältst Du den farbigen 
Mario-Pin, ein Jahr später den silbernen, 
und Mitglieder, die schon zwei Jahre dabei 
sind, erhalten den Mario-Pin in GoldlI!! 


Ab die Post! 


Also, worauf wartest Du noch? Kupon aus- 
füllen, unterschreiben, ausschneiden und an 
folgende Adresse schicken: ÖSTERREICH: 
NINTENDO CLUB BÜRO, Postfach 83, A- 
5027 Salzburg / SCHWEIZ: NINTENDO 
CLUB BÜRO, Auf dem Wolf 30, CH-4052 
Basel 


KUPE 


1 O Ja, ich möchte Mitglied. im Club ‚Nintendo werden! 
Mein Mitgliedsbeitrag beträgt 05.120, /iSFr 18, 
(inkl. MwSt.) pro Jahr. Dafür erhalte ich 6 Ausgaben des Club 
Nintendo- Magazins, die offizielle Club-Karte und den 
limitierten Mario-Pin. 
GARANTIE: Meine Mitgliedschaft läuft nach einem Jahr 
"automatisch aus, Eine Verlängerung der Mitgliedschaft muß 
. ausdrücklich und schriftlich bestellt werden. 


I 

I 

l 

ı Familienname 

I Vorname | 
| Se a EDER br 
j Re ea, 
Tel.Nr. 
3 


Unterschrift (bei Minderjährigen gilt nur die Unterschrift des gesetzlichen Vertreters) 


Geburtsdatum 


ten Stelle einfach nicht mehr weiter! Und auch Euer bester 
Freund hat keinen blassen Schimmer, wie sich der finstere 


Endgegner endlich besiegen läßt, oder wo der Schlüssel 


für die geheime Tür zu finden ist... 


s ist manchmal wirklich zum 
Haare raufen! Doch bevor Ihr 
alle zum Friseur laufen müßt, um Euch 
eine neue Perücke zu kaufen - werft 
doch lieber einen Blick in die offiziellen 
"ezj Nintendo Spieleberater! 
1 Hier findet Ihr alle - aber 
auch wirklich alle - möglichen 
Tips und Tricks zu Euren 
"N Lieblingsspielen, die Ihr 
“\ Euch nur denken könnt. 
Selbst die Profis unter 
Euch werden über- 
rascht sein, welche ge- 
heimen Extras und 
#\ Level ihnen bisher 
verborgen geblieben 
sind! 


Eine neue Welt tut sich auf 


urch die Geheimnisse, die in 
den offiziellen Nintendo Spiele- 
beratern gelüftet werden, erhaltet Ihr 
Zutritt zu der Welt, die eigentlich nur 


den Programmierern der Spiele vorbe- 
halten ist. Da die Herstellung eines Games 


Extra: Die offiziellen 
Nintendo Spieleberater 


Wer von Euch kennt nicht die folgende Situation? Man 


spielt und spielt und spielt und kommt an einer bestimm- 


oft mehrere Jahre 
dauert, und das \- 
Spiel schließlich auch 
getestet werden muß, 
bauen die Computer- 
fachleute immer wieder 
kleine Hintertürchen ein, die ihnen ihre 
Arbeit erleichtern. Und immer dann, wenn 
Ihr einen der geheimen Codes aus 
den offiziellen Nintendo Spieleberatern 
eingebt, ist plötzlich auch Euer Held un- 
verwundbar, hat unendlich viel Geld 
oder kann sofort gegen den mächtigen 
Endgegner antreten. 


Laßt also erst gar keinen Frust auf- 
kommen und nützt einfach die offiziellen 
Nintendo Spieleberater! 


RICK-BOX 


König der Löwen (SNES) 


Levelanwahl und 

Unverwundbarkeit: 
m Optionenbildschirm folgende Tastenkombination 
drücken: B, A, R, R, Y und es erscheint ein versteck- 

tes Menü. 


Secret Of 


International 
Evermore 


Superstar Soccer 
(SMES) ne 


All-Star Team: Für Ventil: 
F} olgende Tastenkombin.ati- zurück zm Vulkan 


on zu Beginn des Spiels (Spieleberater S. 

vor Demobeginn) eingeben: 34/35); den versteckten Geysir finden (unter den zwei 

auf dem zweiten Controller B, Pflanzen) und mit diesem nach oben geschleudert wer- 

B,X,X, A, Y, A, rechts, links, den; man kommt dann automatisch zu einem Kürbis, in 

X. Dann ganz normal das Spiel dem das Ventil versteckt ist. 

slarten und . spielen. Dieser Für Wagenrad: zurück zur Käfersteppe 

Trick funktioniert im 1- bzw. 2- (Spieleberater S. 32/33); man muß einen weiteren 

Spieler-Modus. Vulgor (blau!) besiegen. 

ONSFARIP-EUN Für Diamantenaugen: zurück zu Hektor Lektor 

(Spieleberater S. 46/47); man geht nach rechts zur 
Pyramide; Bildschirmrand unten im ausgetrockneten 
Flußbett eine Höhle; in der Höhle ist ein Teleporter - ver- 
wenden; jetzt im großen Raum mit drei Schaltern; man 
muß den Stein mittels der Telekinese auf den rechten 
Schalter legen; selber steht man auf dem linken Schalter 
- der Hund auf dem mittleren Schalter - Tür geht auf; jetzt 
kommen viele Teleporter; verwende einen - wenn man 
rauskommt, geht man wieder in den Teleporter, den man 
gerade verlassen hat, hinein. 


Earthworm Jim Il (SNES) 


Levelwechsel: 
Das Spiel pausieren (mit START), dann SELECT, B, X, A, A, X, B, SELECT. 


Diesen Cheat kann man in jedem Level verwenden. 
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Zum Ausschneiden und Sammeln! 3) 


LEMMINGS (SNES) 


Zu 


Theme Park 


- (SNES) 
U» 180.000.000 Geldeinheiten zu erhalten, 


muß man als Namen „Theme Park” eingeben; 
das Paßwort lautet dann: „..-PS5VT6510B”. 


True Lies (SNES) 


Paßwörter: 
Level 2: STKHGTB 
Level 3: CQLGFNZ 
Level 4: DBZJJMY 
Level 5: JDFCBDG 
Level 6: CXMMCZM 
Level 7: NMTJSKC 
Level 8: [VMBQXL 
Level 9: KYNCRYM 


Super Codes: 

Unendlich Leben: BGLVS 
Unendliche Energie: BGGRLY 
Waffen: BGWPNS 
Levelauswahl: MNCHT 

Shot Gun: SHTGN 

Credits: CRDTS 


(Game Boy) 


unten, unten, B 


Mickey Mouse V 
(Game Boy) 


Paßwörter: 
Level 25: RQNT 
Level 30: TWCK 
Level 35: ROST 
Level 40: PZST 
Level 44: JZIW 


Paßwörter 

FUN TRICKY TAXING MAYHEM 
Level 26: CFHXPSM LHDPGNV RLAGWSX BWQNKVK 
Level 27: PZBXCXB HVLXXTH MHKNCDK RTBGJWD 
Level 28: CWIGDPT STVNDPR KWGCKWD HMGDJCQ 
Level 29: WDNLSM) JFTQVSX RKVHCBS QZTJHSV 
Level 30: WBZWWCB SKKWSZD MGVJBKZ CQLRCHF 


TRECK-BOX 


Wario Blast 
(Game Boy) 


Paßwörter: 


Round |] 


-B 
Round 2 - 
Round 3 - 
Round 4 - 
Round 5 - 
Round 6 - 
Round 7 - 
Round 8 - 


5141 
3569 
2828 
0874 
1726 
9618 
7110 
3158 


Mortal Kombat Ill 


Finishing-Moves: 
Für Sheewas Ground Pound: 
knapp beim Gegner - vorne, 


Für Cyraxs knapp beim Gegner 
- unten, unten, oben, unten, kurz B 


Du mußt im Titelbildschirm PASS- 


WORT anwählen und die obigen 
Codes eingeben, um gegen die 
Endgegner der acht Runden antre- 
ten zu können. 


Für Sektor: Flame Thrower - 
weit vom Gegner entfernt - vorne, 
vorne, vorne, zurück, Block 

Für Sindel: Scream Of Death - 
knapp beim Gegner - B, 

B, Block, B, Block 

Für Kono: Augenlaser - knapp 
beim Gegner - B, Block, Block, A 


Deine Tips und Tricks erreichen 
uns unter: 


NINTENDO CLUB BÜRO, 
Postfach 83, 
A-5027 Salzburg 


NINTENDO CLUB BÜRO, 
Auf dem Wolf 30, 


CH-4052 Basel 


IMPRESSUM 


Das NINTENDO Club Magazin 
erscheint in der Zielgruppen- 
Zeitungsverlags GesmbH 


Medieninhaber/ 


So einfach geht’s: Kreuze an, was Du gewin- 


nen willst und beantworte die Frage zum 


jeweiligen Gewinnspiel (ein kleiner Tip: 


Herausgeber: lies Dir einfach die betreffenden 
Österreich-Ausgabe: 

Stadlbauer Marketing + Vertrieb Seiten genau durch!). Du kannst natür- 
Ges.m.b.H., Magazinstraße 4, 

A-5027 Salzburg lich auch an allen drei Gewinnspielen 
Schweiz-Ausgabe: 


Waldmeier AG, Auf dem 
Wolf 30, CH-4028 Basel 


teilnehmen! 


Präsident: Super Mario 
"| Toy Story Gewinnspiel: 
Giga-Mega-Superstark!!! Wir verlosen 5 Toy Story Mega-Sets! 
(bestehend aus: 1 Toy Story Spiel für SNES oder Game Boy, | 
Toy Story Soundtrack-CD, 1 Toy Story Rucksack, 1 Toy Story 
Kugelschreiber). 

Gewinnfrage: Welcher berühmte Schauspieler leiht 
Woody im englischen Original seine Stimme? 


Gestaltung, 
Produktion, Anzeigen: 
TREND COMPANY Event u. 
Werbeagentur, Zamenhof- 
straße 9, A-4020 Linz, 


Christian Lengauer 


| Redaktionelle Leitung: 


Christion Danzmair 


Druck: NÖ-Pressehaus, 
A-3100 St. Pölten 


System: OD Game Boy U SNES 


| Litho: Idee Werbung 
GesmbH, A-4020 Linz 


NINTENDO ist das einge- si 
Kane Mdeneichen der UT) Jamie Walters Gewinnspiel: 

NTENDO I. uU 
der Name „Club Nintendo“ 3 Jamie Walters-Packs (1 Jamie Walters-CD, 1 handsigniertes 
wirg| mit Erlaubnis der Foto, 1 Game Boy-Spiel „Tetris Blast“) warten darauf, von Dir 
NINTENDO Co. Ltd. ver- 


gewonnen zu werden! 
Gewinnfrage: Welche Person verkörpert Jamie 
Walters in der Serie BH 90210? 


wendet. Es dürfen keine redak- 

tionellen Berichte oder Fotos 

aus dem Magazin ohne 

„ausdrückliche schriftliche 

" Erlaubnis der NINTENDO 
Co. Ltd. anderweitig veröf- 

- fentlicht oder kopiert werden. 


Antwort: 


Muhr d 

- Alle Spieltitel u.“figuren in 
diesem Magazin sind einge- 
tragene Marken und Copy- 
rights der NINTENDO Co. 
Ltd. Zusätzlich sind die 
eingetragenen Markenzeichen 
®,© und "M für Spiele und 
Figuren im Besitz jener Firmen, 
welche diese Produkte ver- 
markten und lizenzieren. 


”) Inline-Skate Gewinnspiel: 


Gewinne eines von vier Paar.supercoolen Oxygen Inline-Skates! 
Gewinnfrage: Wieviele Rollen hat ein Inline-Skate- 
Schuh? 


© 1995 NINTENDO Co. Lid. Antwort: 


All rights reserved. 


Club-Büro Österreich: 
Postfach 83, A-5027 Salzburg 
Hotline Österreich: 

0662/88 31 49 


Schuhgröße: 


Name: 

Straße: 

Ort: PIZ: 
Land: Telefon: 


Club-Mitglieds Nr.: 


Einsendeschluß ist der 15. Juni 1996 


B5) 


| a und wie wir es Be interessanter für ” 
Euch machen können. Deshalb würden wir nur allzugern 
wissen, wie Ihr eigentlich‘ ER, Euer Club Magazin denkt. l De SPRN Intende- Magazin 
Wir bitten Euch deshalb, diesen Fragebogen auszufüllen z ; 
und uns so mit Euren Ideen oder auch kritischen Be- INHALT & e 5 
merkungen zu helfen! \ i 
Damit sich Eure Arbeit auch lohnt, verlosen wir unter allen | GEFÄLLT MIR 


‚Bitte an ‚ankreuzen! 


# 


Einsendungen eine Spielkassette nach Wahl. |. sehr gut gut & gar nicht 


Wunschspiel: a 2. GameBoy SNES | Berichte über neue Spiele & . 
"Schickt ‚den ausgefüllten Fragebogen bitte an: Hintergrundberichte (Hinter den Kulissen © 
ÖSTERREICH: NINTENDO CLUB BÜRO, Postfach 83. andere Themen (Inline-Skaten, Stuntmen, |} $ “ 
A-5027 Salzburg / SCHWEIZ: NINTENDO CLUB Poster a o i 
"BÜRO, Auf dem Wolf 30, CH-4052 Basel Tips & Tricks © 
. Wir danken Euch schon jetzt für Eure Mitarbeit! Lexikon . ® 
ae a RL 
aL a. ER Spieleprfle © 
2 en RE ee 


Das Club Nintendo- "Magazin lese(n}:: YAM . 28 * Ä 
ich ” 5 , @@ I | Das Clubmagazin wäre viel besser, wenn: 
ie Geschwister ; ;; 
„Freunde A | SEsArtuns 
Eltern | .sehrgut gut. 
. andere { ce. i KR Format 8, 
Seteranzhl _ © 
Eu u nn Pl Magazin lese ich Pgende Farben en e 
a * Übersichtlichket © a 


ideo-Games Druck, Lesbarkeit o J: ei 0 
| Play Time 4. Spielgewohnheiten: ker 


5 


: er f 
MORGEN ug N Das Clubmagazin wäre viel besser, wenn: ; 
n 


| Megafun ich besitze einle, 
GamePro . „Game Boy 
Fun Vision .NES 
ne MPRDG Ra u Mitgliedsnummer: __ 8 
Andere: Super Game Boy —— 


— ER ‚Name und Vorname: 
—] Icchspile SR 


1/2 Stunde täglich 
1 Stunde täglich 
länger 

| nicht jeden Tag 


4 


»% Diesen Fragebogen hat ausgefüllt: ‘ 


3. Der Club Ich spiele meistens 


Du erhältst das Club. Nintendo- | . alleine 

Magazin jeden zweiten Monat. ‚mit Geschwistern 
Möchtest Du es öfter bekommen? | Mit Freunden Danke fürs Mitmachen - \ fentlich gewinnt Du onen 
Nein i . mit meinen Eltern unserer Preise! t 


u Bu Jahr | Mein Lieblingsspiel u 


h Das nächste Spiel, das ich kaufen mache is! 
Du bezahlt jetzt ÖS 120, / Sfr 16; ‚[* 


“ männlich / weiblich 


aufst Du neue Spiele? 
für 6 Ausgaben. Ist der Clubbeirag % 
für Dich in Ordnung? Ich informiere mich über Niniada 
Ja | beim Club 5. Allgemeines 
"Nein ; - im Fernsehen x 
en iron £ Meine Hobbies sind: 
wi .. en Zeitschrifien Meine Lieblingsmusik: 


= ; - ee ; - Mein Lieblings TV-Sender ist: 
. “: Meine Lieblingssendung is 
- 7 Meine lieblingszeitschrif: 


1} ee 


a indes Du die besten Informationen? < 


3“ 


ee viel genau richtig © zu wenig 5 


